




AMAMI, LARA! 
Rappresentano il volto umano di Lara Croft. Sono le 

modelle reclutate dalla Eidos per apparire in tutti 
gli eventi collegati a Tomb Raider . la loro carriera 

è spesso fulminea : nessuna di loro è riuscita a 
mantenere a lungo il ruoto. Subirà la stessa sorte 
l'attrice selezionata per il film di prossima 
distribuzione? 

I 
n uno dei pone/ più interessanti dell'ultima edizione del Future Film Festival di Bologna, la 

manifestazione cinematografica che ogni anno mostra in anteprima i film e i cartoni ani

mati a più alto contenuto videotecnologico, è emerso in modo inequivocabile l'interesse 

del pubblico nei confronti di Lara Croft. Eppure, al di là delle immagini pubblicitarie di Tamb 

Raider IV: The Last Revelation e della notizia che l'Italia è stato il secondo paese europeo (do

po l'Inghilterra) per dati di vendita della versione per PC del videogioco, l'interesse dei pre

senti è stato attirato dalle informazioni sul film. Come forse saprete, la Paramount mantiene 

ancora il riserbo su quale attrice impersonerà Lara Croft, limitandosi a dichiarazioni piuttosto 

evasive. li fatto è che i dirigenti america-
ni non vogliono che il personaggio venga 
interpretato da un nome troppo famoso, 
preoccupati che possa "diluirsi" l' imma
gine della predatrice di tombe. Anche le 
indiscrezioni sulla storia sembrano anda· 
re nella stessa direzione: la sceneggiatu
ra non è costruita sulle •esigenze• di una 
star, ma si cerca di rispettare l'atmosfera 
del gioco. Sono forse segnali di un atteg
giamento "protezionistico• verso uno dei 
fenomeni multimediali più colossali de
gli ultimi anni? Difficile avanzare ipotesi, 
ma la querelle sul futuro volto di Lara è 
veramente sentita da tutti gli appassio
nati del videogame. L'atteggiamento del
la Eidos, peraltro, non è legato solo all'e-

UN CASJ 
DA SOGNI 
LA PARAMOUNT PICTURES RIFIUTA 

DI ANNUNCIARE LA SCELTA DELLA 
PROTAGONISTA DEL FILM DI TOMI 
RAIDER E PARE URTO CHE, PER IL 
MOMENTO, SIA CONQNTRATA PlfJ 

SUI PROBLEMI LEGATI ALLA STORIA 
CHE SUL NOME DELL'ATTRla. cosi 

LO STAFF DI TOMI RAIDER MAGAZI· 
NE SI ~ RIUNITO IN CONSIGLIO E HA 
DECISO DI VOTARE ALCUNI DEI VOL· 

TI PllÌ INDICATI A INTERPRETARE 
LARA CROFT. ESCLUSE LE CANDIDA· 

TURE DELLE SPLENDIDE SANDRA 
BULLOCKED ELIZABETH HURLEY ••• 

la.'IMBARAZZO DELLA SCELTA'" O HA 
PORTATI A PROPORRE LE SEGUENTI 

CANDIDATE ••• 
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Si è ' rifatta• 
quel poco(o 
quel tanto7) che 
le serviva per es
sere perfetta e cl 
intriga moltissi
mo quella sua 
capacità espres· 

sin che le pennette di apparire a volte 
dolce (GhoJt), a volte dura (Soldato )one). 

Potenza dello sguardo a parte, Oemi è una 
delle attrici più quotate e pagate di Los 
Angeles e ha dimostrato di sapere utiliua
re al meglio la sua prepotente fisicità, 
dote naturale di ogni Lara che si rispetti. 
Ottimo biglietto iL'lisita per un film 
d'azione e di muscoli. 
Pra: fascino e spregiudicatezza sono gli 
assi nella manica di questa giovane 
mamma. lo sguardo è la chiave del suo 
successo. 

Contra: ma siamo sicuri che tutti questi 
muscoli riescano a darci l'immagine desi
derata della nostra predatrice? 

~~a~~OG~~~TO 
la seducente au
straliana ha fatto 
polpette dei pub
blicitari e di tutto 
il pubblico italia
no, proponendosi 
come una delle 
donne più ammi

rate in tivù e nei giornali della Penisola. I 
suoi punti di forza? Due gambe che non fi
niscono più, movimenti superseq e un 'liso 
assolutamente elegante. Siamo certi che 

riuscirebbe a fard superare lo shock di una 
recitazione molto fisica e poco ispirata alla 
scuola di Stanislavskij. 
Pro: le trame delle pubblicità dei telefoni 
cellulari sembrano uscite da una sceneggia-

tura di Lara Croft e Megan ha dimostrato di 
avere la giusta energia e la necessaria sen
sualità. Personaggio centrato al 100%. 
Contra: l'Italia non è l'America, baby. Un 
conto è avere una schiera di pigmalioni do
tati di telefoni cellulari, un altro è andare 
alle stesse feste di produttori come Geffen. 

~~~&1~~il1~-JONES 
~gallese, ultra
popolare e bellis· 
si ma. Ha presta
to le sue curve 
nell'ultima ver
sione dell'epo
pea di Zorro e ci 
ha dato una le· 

zione di anatomia femminile in Entropmmt 
accanto a Sean Connery. Brava e sofisticata, 
ha recentemente dichiarato di volersi dedi
care a film più impegnati, di voler imitare i 
vecchi modelli come Grace Kelly .. . ma non 
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sperienza cinematografica, ma si estende a qualsiasi inter· 
prelazione pubblica del character. Come saprete, diverse at· 
trici hanno già vestito i panni di Lara Croft alle fiere dei video
giochi, agli eventi collegati o sulle pagine di riviste specializ
zate. Ex modelle che hanno lavorato in esclusiva, prestando il 
volto e rappresentando la nostra eroina. Ma da quando, nel 
1996, è apparsa la •capostipite", Nathalie Crook, la Eidos ha 
lavorato con molta attenzione all'immagine del personaggio 
digitale, sostituendo ogni anno la modella ufficiale e impo-

nendo contratti con clausole assai restrittive. Per esempio, 
le modelle non possono concedere interviste par

lando a nome dell'editore o simulando di 
essere la protagonista del videoga

me. Inoltre, come già ricordato, 
sono sostituite dopo appena un 
anno di attività. È successo a 
Rhona Mitra (forse la più amata 
dai fan ) e a Nell McAndrew, si
lurata (apparentemente} per aver posato nuda per 

una rivista, e siamo in attesa di novità su li' o· 
landese Lara Weller. Ma anche se runica, "ve-

ra• Lara Croft è quella che appare nelle immagini digitali, è diven
tato quasi impossibile sminuire questo fenomeno di cosplay.11 pubbli
co adora le modelle e si moltiplicano i casi di imitazione nei vari siti 
Internet. Alcune ragazze, come la ventiquattrenne Vanessa Demouy, 
sono passate da uno status •amatoriale• a uno "ufficiale" (un'inv~ 
stitura limitata alla Francia}, ma molte fanno bella mostra di sé nel· 
la Rete delle reti. Tantissimi volti, dunque, ma nessuno realmente 
famoso, nessuno in grado di rubare la scena alla creatura poligo
nale. Eppure .. . anche loro hanno contribuito a far conosc~ 
re Lara nel mondo! 

RHONA MITRA 
Nata: nel 1976, in Inghilterra. 
Caratteristiche fisiche: occhi verdi, capelli marroni. Ha am

messo di essersi aumentata chirurgicamente il seno dopo che 
il tabloid scandalistico The Sun aveva diramato la notizia al 
suointemo. 
Cibi preferiti: cucina cinese. 
Carriera nel mondo di Lara Croft: ha lavorato nel 1997, 
con apparizioni pubbliche all'B 1997 e all' ECTS 1997 per 
promuovere Tomb Raider Il. È apparsa in servizi su riviste speda-

eccellente per un film •sinuoso· . 
Pro: è la schiena più bella di Hollywood e 
incarna bene la femminilità anglosassone. 
Contro: i maghi degli effetti speciali sareb
bero costretti ad aumentare digitalmente i 
volumi del seno. O bastera una maglietta 
rinforzata in stile Batman? 

~~~~~B~ ';,?fl0 

Ha il volto squa
drato come il poli
gono di un gioco, 
un corpo sexy che 
ti conferma tutto 
quello che hai im
maginato. Poi è 
energica e spirito

sa. È una bevitrice ... è un'attrice dotata di 
un talento scatenato. Riesce a essere provo
cante (TheMask), arrapante (Cose molto cotti· 
ve), disarmante (Tutti pazzi pzrMary) e siamo 

mostra notevoli 
Capacità atletiche. 
Cameron ha un viso particolare ma bello, di
veiso a seconda di come lo si guardi. Proprio 
come Lara nei suoi videogiochi. 
Pro: che donna! Che carica! Un vero ma
schiaccio! Proprio come la nostra Lara. 
Contro: una Cameron mora sarebbe come 
una Marilyn calva. Un insulto allà ragione e 
al sentimento! 

LA VINCITRICE 
DENISE RICHARDS 
L'abbiamo vista in azione come intrepido 
pilota spaziale in Starship Troopers e ci sia
mo perdutamente innamorati di lei. Come 
se non bastasse, ci ha folgorati uscendo 
dalla piscina in costume da bagno in Sex 
Crimes ..• ed è stata pura follia. Denise, noi 
ti amiamo e ci piace tutto di te: il tuo sguar
do torbido da bambina cattiva, le tue curve 

lizzate in videogames e su fascicoli di moda e televisione. 
Ha cantato nei panni di Lara nell'album Come Alive, distribuito 
solo in Francia. 

LARA WELLER 
Nata: nel 1975, in Olanda. 
Caratteristiche fisiche: occhi e capelli marroni. 
Cibi preferiti: cucina italiana e giapponese. 
Carriera nel mondo di Lara Croft: dal maggio 1999 è la mo
della ufficiale della Eidos e appare in tutte le manifestazioni 
principali di videogames. Nel ruolo di Lara, possiamo ammirar
la in tutte le pubblicità e nei servizi delle riviste specializzate. 

NELL McANDREW 
Nata: nel 1975, in Inghilterra. 
Caratteristiche fisiche: occhi verdi, capelli marroni (ma se li 
tinge in continuazione; una volta si è rasata a zero}. 
Cibi preferiti: cucina italiana (e vini rossi). 

Carriera nel mondo di Lara Croft: è stata la modella ufficiale nel 1998, con ap· 
parizioni all'B 1998, a Premiere 1998, alfECTS 1998 e in manifestazioni sparse in 

tutto il mondo. È apparsa su riviste specializzate in 
videogiochi e, come modella, in numerose 
pubblìcazioni di costume. 

lo di scienziato ato
mico nell'ultimo film di James Bond. Ci per
deremmo con te nel tempio di lsis e sei tu 
la Lara Croft dei nostri sogni. 
Pro: al di là della precedente sviolinata, 
Denise assomiglia a Lara. È dotata della 
giusta carrozzeria e ha pure i capelli lunghi. 
Contro: con hOi non ci starebbe mai! 

NON CLASSIFICATA 
PLATINETTE 

Non è mora, non 
è agile, non è 
magra, non è 
atletica, non è 
bella, non è in
glese, non razzia 
tombe, non è 
nobile. E allora? 

Be', magari in una dimensione parallela il 
film avrebbe bisogno di una sorpresa in 
più. Largo alla provocazione, allora, con· 
tro il "mercato della carne" dell 'industria 
cinematografica. 
Non vi abbiamo convinti, eh? 
Pro: è una scelta assolutamente democra
tica e il film di Tomb Raider sarebbe "troppo 
avanti". 
Contro: più che un cult movie, ci ritrove
remmo fra le mani un film trash, dando una 
mano a tutti quelli che pensano che i video
giochi fanno male alla salute. 
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LA BATTAGLIA 
DEL MILLENNIO: 
OUAKE 3 
ARENA 
CONTRO 
UN REAL 
TOURNAMENT 
Stiamo parlando dello stato dell 'arte, del punto più al-

to raggiunto dalla tecnologia videoludica nel campo 

della simulazione 3D in tempo reale. Stiamo parlando 

di un passo avanti decisivo verso le future realtà virtua

li immersive. Quoke 3 Areno e Unreo/ Tournoment neces

sitano, per dare il massimo, di sistemi potenti, con pro

cessori oltre i 300 Mhz, di schede grafiche dell'ultima ge-

nerazione e connessioni Internet veloci. Si tratta di due •sparatutto 

in soggettiva• di nuova concezione, che intendono imporre sul mer

cato un nuovo concetto di gioco. Sono due programmi che propon· 

gono un ambiente in cui i giocatori possono confrontarsi in •sangui

nosi" duelli, in tornei, in battaglie o addirittura guerre da combat

tersi fra computer connessi in rete (sia essa una rete locale, Internet 

o un sistema di reti locali connesse attraverso Internet). In entrambi 

i giochi, la sceneggiatura delle versioni precedenti è ridotta all'osso, 

mentre è esasperata quella che finora era una semplice opzione. Si 

tratta di due giochi multiployer, che prevedono l'opzione single ployer 

solo come livello d'addestramento al deothmotch da giocarsi in rete. 

Quoke 3 e Unreol rappresentano la vittoria, alnnterno rispettivamente 

di Id Software e di Epic Games, delle "fazioni tecniciste". Ovvero di 

quei creativi che vedono il futuro dei giochi 3D come funzione dello 

sviluppo delle tecniche di rendering dei motori grafici e dell'Intelligenza 

Artificiale, ponendo in secondo piano l'aspetto •narrativo•, che ca

ratteriuava le precedenti versioni. Ma quali sono le differenze fra i 

due giochi, se ci sono? E queste differenze influiscono sufficiente

mente sull'esperienza di gioco? In sintesi, vale la pena di provare tut

ti e due? A quale dei due dare la preferenza? Infine, è veramente que

sta la strada verso il futuro dei giochi o si tratta soltanto di un altro 

vicolo cieco? Non è semplice rispondere a queste domande. A tutt'og

gi Quoke 3 e Unreo/ sono un grosso punto interrogativo e solo il mer

cato potrà dare una risposta definitiva. In questa sede, ci limiteremo 

a riportare le nostre impressioni di gioco, cercando di rispondere al

la domanda più semplice e più importante: ci siamo divertiti? 

Unreol Tournoment si propone di offrire un'esperienza più varia, pre

diligendo il gioco di squadra sulla performance dei singoli giocatori 

e presentando tornei pre-organizzati sul modello dei campionati 

sportivi. Si uccide e si spara parecchio, ma la violenza del gioco ap

pare stemperata dalle regole e dalla percezione costante della pre

senza dei compagni di squadra - ciò anche in modalità single ployer, 

dove alleati e avversari sono impersonati da bot controllati dal com

puter. Anche il design dei livelli è funzionale all 'intento di spezzare 

la ripetitività in cui sempre rischiano di cadere gli shooter 30. Ogni 

scenario cerca di stupire il giocatore e l'obiettivo è spesso centrato. 

Un punto a favore di Unreol: un migliore design dei livelli. Quoke 3 

appare, a prima vista, più monotono, ma è un'impressione che sfu

ma col procedere del gioco. l 'atmosfera dei duelli e delle battaglie 

di Quoke 3 è più tesa, e anche se i tornei sono organizzati in modo 

più semplice, la maggior semplicità rende il gioco più cruento ed emo-

tivamente più intenso. la classica, opprimente atmosfera delle pre· 

cedenti versioni è rimasta, anche se l'assenza dell'avventura toglie 

pathos agli "scossoni" da horror che tanta parte hanno avuto nella 

creazione del mito di Quoke. Nella modalità single ployer Quoke ri

sulta superiore a Unreol: ogni bot ha una sua "personalità" e, anche 

se quando sono in gran numero appaiono abbastanza "stupidi", af

frontati nei duelli rivelano ognuno un proprio "tocco• e proprie stra

tegie. Alcuni di questi bot sono particolarmente riusciti e ci hanno 

procurato non pochi grattacapi: Phobos, per esempio, si è rivelato un 

programmino di Intelligenza Artificiale particolarmente coriaceo, 

"odioso• e ricco di risorse. Altri, come Anorky, sono soltanto troppo 

potenti, forse perché simpatici ai programmatori. Due punti a favo· 

re di Quoke 3: un'atmosfera più terrificante e una miglior imple

mentazione dell'Intelligenza Artificiale. Nell'esperienza online, in 

entrambi i giochi abbiamo osservato grandi passi avanti nella tec

nologia multiployer su Internet. Con una connessione ISDN a 64 ki

lobit per secondo non ci sono grossi problemi di ping nemmeno sui 

server americani. Entrambi i giochi sono ottimizzati per "riempire" 

gli inevitabili attimi di pausa e la giocabilità è mantenuta sempre a 

livelli soddisfacenti. Sotto questo aspetto, possiamo assegnare un 

punteggio di parità. 
A questo punto cerchiamo di rispondere alla domanda precedente: ci 

siamo divertiti? la risposta è .. . si e no. Il deothmot<h esasperato è 

faticoso e, alla fine, si tratta di un'esperienza di gioco un po' limita

ta. Il grande successo di Holf Lift, uno "sparatutto" che va in tutt'al

tra direzione, preferendo la trama alla battaglia, dovrebbe insegna

re qualcosa ai guru del tecnicismo sfrenato. Il modello proposto da 

Quoke 1 e Unreol ci è sembrato un momento di passaggio verso i gio

chi del futuro, ma non certamente la "strada maestra•. Si tratta for

se di un passaggio necessario per mettere alla prova l'integrazione 

delle diverse tecnologie impiegate, ma ha perso di vista alcune delle 

caratteristiche che hanno conquistato il pubblico delle versioni pre

cedenti. John Romero, abbandonando Cormack e la ID dopo l'uscita 

della prima versione di Quoke, ha posto l'accento su una questione 

importante: nei giochi in "prima persona• è più importante l'efficienza 

del software o la solidità della trama? Halflife nel 1998 ha dato ra

gione alla seconda ipotesi e, oggi, Quake 1 e Unreal non offrono un 

sostegno convincente alla tesi di Cormak. Sarà comunque il pubblico 

a emettere il responso e a condizionare le future versioni dei due po

polari giochi d'azione. 

degli aventi dmno 

IL MATCH 
Progtammazlone: 
Quake 3 Arena 
Design: Unreal Tournament 

Sceneggiatura: 
Unreal Tournament 
Gioco a squadre: 
Unreal Tournament 
Armi: Quake 3 Arena 
Animazione: parità 
Intelligenza Artificiale: 
Quake 3 Arena 
Glocabilitit: parità 
Musiche: Unreal Tournament 

Effetti sonori; Quake 3 Arena 

Atmosfera: Quake 3 Arena 

Il verdetto: vince ai punti 

Quake 3 Arena 

Titolo: Quake 3 Arena 
Sviluppatore: ID Software 

Sistema: PC Windows, Mac 

05 e Linux 

Titolo: Unrea/ Tournament 

Sviluppatore: Epic Games 
Sistema: PC Windows, 

MacOS 



ElECTRONIC ARTS: 
il pii grande 1t1dio di 
motion captlre del mondo 
Intervista 1 Fr1ncesco Chilrllll, 
pndactiot1 ~di El Wortdwhlt. 

Electroni< Arts produce intrattenimento tlettroni<o su scala 
mondiale.Con un fatturato di 1.222 milionididollarieunuti
le netto nel 1999 che si aggira attorno ai 110 milioni di doll• 
ri (un incremento del 53% rispetto al 1998), razienda è la lea· 
der mondiale nel settore, un vero e proprio colosso con un bu
siness in crescita vertiginosa. L'anno scorso Electronic Arts ha 
prodotto cinquantanove titoli, di cui ventuno per Sony 
PlayStation, nove per Nintendo 64, wntotto per PC e uno esclu
sivamente online. Molti di questi hanno avuto un successo in
credibile, basti citare FIFA 99, World Cup 99, NBA Lire 99 e 
Maddtn NFL 99, il più grosso successo statunitense nel campo 
dei giodli sportivi. lnoltJ!, la joint venture realizzata nel mag
gio del '98 con Square Soft Ltd. ha fruttato r enorme successo 
di Porasitt Erte di Final Fantasy VIII, distribuiti in Giappollf e 
Nord America. Electronic Arts è alravanguardia anche nella ri
cerca e nello sviluppo di tecnologia applicata ai videogiochi, 

Sul monitor scorrono le immagini dei filmato arrivato per posta elettronica da
gli USA. Si tratta di una partita di baseball, giocata probabilmente in Giappone. 
il catcher, visto di spalle, si dondola accovacciato. Alla sua destra il battitore, pu
re lui di spalle, impugna la mazza con il caratteristico movimento rotatorio dei 
polsi. Di fronte a loro, al centro dello schermo, sullo sfondo, ii lanciatore si con
centra. Ecco, improwiso, il lancio, con la palla che parte come una cannonata. il 
catcher diventa trasparente e poi scompare! il battitore colpisce la palla, lascia 
cadere la mazza e corre con la tipica andatura caracollante dei giocatori di base
ball ... Riesce evidentemente a segnare i punti che fanno vincere la partita alla 
sua squadra, perché subito dopo i suoi compagni festeggiano, con gran pacche 
sulle spalle e scambiandosi il "cinque•. Sembra una normale ripresa televisiva di 
una partita di baseball, con tanto di voce del cronista, brusio della folla e annunci 
in lontananza. Si tratta invece della registrazione di qualche secondo di un nuo
vo videogioco per PlayStation 2, la nuova console della Sony. Ma per capirlo bi
sogna scorrere il filmato almeno tre o quattro volte. La qualità delle luci, i costu
mi dei giocatori, il colore dell'erba ... tutto perfettamente simulato. Ma ciò che 

con stabilimenti in ogni parte del mondo. St gran parte del la
voro di sviluppo del software avviene in Gran Bmagna e Stati 
Uniti, è in Canada, a Vancouver, che Electronic Arts ha aperto 
il più grande studio di motion capturt del pianeta: una strut· 
tura di oltre cinquantamila metri quadrati fra teatri, studi e 
laboratori, dove vengono sviluppate tecnologie per rendere 
sempre più realistici i movimenti dei penonaggi dei giodli di 
domani. 
Francesco Chiarini, un Italiano che vive e lavora da più di die
ci anni nel Nord America, svolge rattività di •studio manager" 
nel complesso di Vancouver. t approdato ai videogiochi dopo 
aver lavorato a Hollywood nel settore degli effetti speciali e 
delranimazione dighale. Francesco ha accettato di risponde
re alle nostre domancle. 

Comi Sii lfriwlt1 ili CIMA 1 al'EltctNnk Arts? 
Mi occupavo di effetti speciali alla Warner Digitai, in partico
lare di motian capturr. Dopo la lavorazione di Barman Fomtt 
e di Mars Attack, improvvisamente la compagnia ••. ha chiu
so i battenti! I.a Wamer aYf\11 deciso che non le conveniva ge
stire in proprio il settore del~ tecnologie digitali, cosi, dopo 
aver distribuito a tutti gli impiegati una btlla videocassetta 
che spiegava come trovarsi un nuovo impiego, ha mandato 

trae veramente in inganno è il mo
vimento dei giocatori. 
Nei giochi sportivi - ma anche nei 
giochi d 'azione - il movimento è 
tutto. Come rendere credibili le azio· 
nidi ventidue giocatori che corro
no su di un campo da football? I per
sonaggi sintetici tendono a muo
versi in maniera "robotica•, come 
burattini squadrati che scivolano 
attraverso la scena in modo inna
turale. Come dare l'illusione della 
realtà? Nella storia della computer 
grafica - e dei videogiochi in parti· 
colare - sono state tentate varie 
strade per risolvere il problema del 

tutti a casa. Era il 1995 e già si prevedeva che i giochi elet· 
tronici sarebbero diventati un grosso affare, infatti trovai la
voro proprio presso un1ndustria di videogiochi giapponese, 
la Square Soft, che cercava personale per organiuare un la
boratorio di motian capturr nei suoi nuovi stabilimenti. Mi se>
no trasferito da Los Angeles a Honolulu, dove la Square Soft 
stava edificando gli studios per girare il film di Fino/ Fantasy. 
Evi<lenternente, però, la Square Soft non era molto concen
trata sul film, perché i mesi passavano e il progetto perdeva 
di concreteua. Dopo un anno, ancora non era stato definito 
nulla, e decisi di andarmene. E cosa poteva fare un esperto di 
motion capturrse non organizzare il più grande studio di mo
tion capturr del mondo? 

I• clM COSI co111Sist1 li tw lnoro? 
Qui a Vancouver campioniamo una media di centocinquanta 
movimenti al giorno. Principalmente si tratta di materiale 
per giodli di genere sportivo. Per esempio, abbiamo avuto in 
studio Nauta, il calciatore della Roma, per FIFA 1000. Stmpre 
per FIFA 1000 ha collaborato con noi il cantante Robbie 
Williams (ex Take Thai), che è un grande appassionato di cal
cio. Abbiamo campionato i suoi movimenti mentre giocava a 
pallone per la sigla del gioco. In seguito, mi sono recato in 



movimento. Una soluzione era quella di "co

struire• l'azione fotogramma per fotogramma, 

spostando gli elementi dei modelli e fotogra

fandoli in sequenze di 25 inquadrature al se

condo, come si fa per i cartoni animati, o come 

nei vecchi film di Godzilla. Quella tecnica si chia

mava - anzi, si chiama ancora - stop motion. 

Un'altra tecnica consiste nel far sì che il pro

gramma calcoli automaticamente i movimenti 

di ogni singolo oggetto o personaggio, fornen

dogli come input le leggi fisico-matematiche del 

moto dei corpi. L'una e l'altra di queste soluzio

ni non davano però grandi risultati. Lo stop mo

tion rende il movimento "scattoso" e impreciso; 

la seconda tecnica impone al programma una 

massa di calcoli enorme, troppo impegnativa an

che per le macchine più veloci. Una semplice 

camminata, per esempio, costringerebbe il pro

gramma a calcolare, per ogni passo, il baricen

tro virtuale del corpo in moto e l'azione delle va

rie forze applicate al corpo stesso, dalla forza di 

gravità fino alla forza d 'inerzia. 
Il problema del movimento ha trovato una so

luzione in una tecnologia che ricorda quel che 

fanno con i suoni i musicisti moderni. Cos'è, in

fatti, un suono, se non un movimento ondula

torio di una massa d'aria? Quando un suono vie

ne registrato e trasferito su CD si dice che viene 

"campionato", cioè "digitalizzato". Anche un mo

vimento può essere campionato e quindi reso in 

forma digitale, e può essere "prestato• ai perso

naggi di un videogioco. Per farlo si impiega una 

tecnica chiamata motion capture, che consiste 

nel riprendere con delle telecamere sensibili og

getti del mondo reale e da queste riprese trarre 

dati numerici corrispondenti all '"essenza" del 

movimento. Sulla base numerica che descrive il 

movimento, poi, si muoveranno i personaggi vir

tuali, esattamente come gli "attori campionati". 

Supponiamo far battere un calcio rigore a un fa

moso giocatore di football. Per campionare il ri-

Inghilterra per campionare, in studio di registrazione, i suoi 

movimenti facciali mentre canta lt' only us, la canzont che in

terpreta in esclusiva per FIFA 1000. Si tratta di un lavoro mol

to vario, percht oltre che eseguire le riprtse, sviluppiamo an

che software e hardware per il motion capturt. Adfsso stia

mo cercando di costruire un sistema che ci consenta di cattu

rare movimenti del viso e del corpo in un'unica ripresa. 

Vuol dlrw che I mnhnenti delle star ••I aildo che, .. 

diamo in FIFA lOOO sono ripresi dli veri giocatori? 
In generale si. Per i movimenti generici ci affidiamo ad atle

ti professionisti o semiprofessionisti del luogo, ma per le 

azioni e soprattutto per quei movimenti caratteristici che il 

pubblico conosce bene - per esempio il calciatore che esul

ta o saluta gli spettatori - ricorriamo al "personaggio" in 

carnee ossa. 

A COMI sbi llvonndo in llffdO periHo? 

Sto facendo la nuova versionf di Formula 1 per PlayStation 2. 

A marzo sarò in Inghilterra alla Benetton. 

Vuol ... dleampionltellldllllmcdllnetl Ftllllllll 1? 
Non le automobili. I tecnici del cambio-gomme ... 

gore, si collocano in punti strategici del corpo 

del giocatore sorgenti puntiformi a raggi infra

rossi, quindi si riprende il rigore con telecamere 

sensibili agli infrarossi. Il risultato è un film che 

mostra tanti "puntini" che si muovono nell'aria. 

Ma se le telecamere sono più di una e sono di

sposte in un certo ordine, possiamo ricostruire 

la posizione nello spazio di ogni puntino e otte

nere una successione di numeri che possono es

sere elaborati da un programma. Non resta che 

"saldare" il nostro calciatore virtuale a questi pun

ti per vederlo in azione con la stessa grazia e po

tenza del campione che abbiamo ripreso. 

Naturalmente la stesso vale per una danzatrice 

o per soldati in battaglia. Teoricamente, con le 

stesse tecniche di motion copture si possono di

gitalizzare anche i "punti sensibili" di un volto e 

riprodurre nel computer le sue espressioni. 

In origine il motion capture era usato nel cinema, 

in animazioni digitali richieste da particolari ef

fetti speciali. Questa tecnologia è stata usata nel 

film l/Togliaerbe (1992), in ToyStorye inAnt Z, in 

sequenze "pre-modellate•. Oggi, con le presta

zioni dei moderni PC e di console come 

PlayStation, anche i giochi elettronici - che ri

chiedono modellazioni 3D in tempo reale - pos

sono giovarsi del motion caprure; soprattutto i 

giochi sportivi, che rappresentano un'importante 

fetta di mercato. FIFA 2000 già oggi rappresenta 

un assaggio di quello che saranno questi games 

per PlayStation 2 (e per i moderni PC). Il motion 

caprure è stata una delle tecnologie-chiave per 

la realizzazione del sensazionale videogioco. Fra 

Plllltllt1 llOlto SII Pl.lyStatioll 21 PlllSI che potrà H• 

resu«esso? 
SI. Electlonic Arts aede molto nella nuova console della Sony. 

Abbiamo qualche prototipo e posso dire che gli appassionati 

vedranno realmente un balzo in avanti quando i primi titoli 

saramo in commeròo. PlayStation 2 ha tutti i numeri per sfon

dare: è un lettore DVD, una~ station eccezionale e, gra

zie alle possibilità di espansione, avrà interessantissimi svi

luppi anche al di là del videogiochi. 

, .,__,i.1 
Soltanto dal punto di vista della computer grafica, le sue pre

stazioni equivalgono a quelle di lllìl ~tion professionale 

del costo di trentamila dolari. Ma sembra che la Sony stia pen

sando a un sistema che consenta H download di musica e di film 

da Internet con PlayStation 2. Ci darà innanzitutto immagini ad 
alta definizionemme mai sono state viste, una quaità molto su

periore ai più ewlutl giochi per PC di oggi. E audio ad alta fedeltà. 

i tanti atleti che hanno collaborato, ci sono Eddie 

Pope e Sol Campbell. Da osservare che l'attuale 

versione del gioco prevede le telecamere in cam

po, per cui anche l'animazione dei movimenti 

facciali ha dovuto essere seguita con particola

re cura. Un ultimo dettaglio: Robbie Williams, l'ex 

Take That appassionato di calcio, è stato coin

volto da Electronic Arts e compare, a sorpresa, 

anche nel software! 
(http://www.fifa2000.com/italy/titaly/index.asp) 

Emme i PC. avrà la possibilità di connessione a re
ti e a periferiche, tramite le porte USB. 

I dtell per Plly5lltion 2 I cui state lllYorando 

- Ml portint • giochi gli esistenti o si 
tmtl •t1to1-i. .,.111tam111te swlluppati per quel

la plattafonu? 
No, si tratta di giochi nativi per PlayStation 2, che vengono svi

luppati sotto Linux, il sistema operativo open source nato su 

Internet e distribuito gratuitamente. Attualmente stiamo pre

parando uno shoot!rdi fantascienza sviluppato dalla EA Japan, 

Cross/in. PlayStation 2 permette di avere molti più movimen

ti di quanto abbiano oggi i giochi per PC. I movimenti delle ar

ticolazioni delle mani, per esempio. E soprattutto facciali, che 

consentono espmsioni del viso realistiche e convincenti. I per

sonaggi dei giochi non saranno soltanto dei "bambolotti", ma 

assomiglieranno a persone vere, come gli attori che vediamo 

al cintma e in televisione. Non siamo mai stati cosi vicini a quel 

tipo di realismo. Un'altra frontiera è quella dei giochi multi

player online, su Internet. Electronic Arts ha creato una società 

quotata in borsa, la EA.corn, che si occupa esclusivamente di 

questo. l1ncontro fra Internet e PlayStation 2 rapprtsenta la 

vera svolta degli anni a venire nel campo dei videogiochi. 



Salve, TotNI llaiders di tut· 
to il pianm. Qui è .io. Cool, 
esplonitore digitale dei Il· 
velli più aspri della rHltii 
e della fanmia! Awtt1 llt· 
to il fumetto? Okay. Ora, 
prima di riprendere aspa· 
rare, vi aspettano alcuni 
minuti di rilassant1 lettu· 
ra in mia compagnia. Una 
lettura obbligata, direi, 

perché sulle pagine di 'tara Oub" potreste esserà an
che voi. ura mi ha infatti illCllri<ato di tenere i contat • 
ti con i suoi ammiratori italiani: un compito importan· 
te, per il quale rlnunào a preziosi nanoàdi della mia av· 
wtnturosa vita ilrtifiàale per un posto al calducào; un 
lavoretto "in pantofole" che consiste nel leggere lette· 
re, scegliere e commentare disegni e rispondere allevo
stre domande. Alcune ltttrià hanno saitto chiedendo· 
mi di pubbliaire una mia foto. Forse dubitilYate della 
mia esistelWI, pupe? Pensavate che il vecchio Jot fosse 
un aicàaballe? Naaa, siete solo curiose, lo so ••• Be' sie· 
te accontentate, per lii gioia dei vostri occhi blu (o ai· 
stani o ftfdi che siano), tc:co Jot Cool in tutto il suo splen
dore! In cambio, mi aspetto che siate VOI a inviarmi le 
vostre foto! E ora sotto con lettere, disegni e newsl Questa 
volta abbiamo anche un contributo speciale, un raccon
to del mio vtcchlo amico Billy Biade. Un raider coi fioc· 
chi che ha voluto seguire le orme di ura • che ... se r è 
rista bruttil! Prima di iniziare, vi ricordo i miei indirizzi: 
saivettmi il 'tara Oub", e/o Milnel House, Panini S.p.A., 
viale Emilio Po 180, 41100 Modena. 
E-mail: imarvel@panini.it 

Caro Joe, sono riuscito ad arrivare alla fine di Tomb Raidtr: The 
Last Revelation e ... non à credo! Non è possibile! Se così fos· 

per non rovinare la festa ai lettori che non hanno 
ancora finito il gioco. Lara mi farebbe a pezzettini! 
Complimenti, comunque, per la tua abilità. In genere, 
per un •comune mortale", la vita di un gioco come que
sto è calcolata nell'ordine di diversi mesi. Si presuppo· 
ne che un giocatore si dedichi alrazione e alla soluzio· 
ne dei puzzle non tutti i giorni e non per molte ore con
secutive. t giusto quindi svelare passaggi, dare aiuti, 
fornire trucchi: le riviste e i siti web abbondano di que
sto tipo di materiale. Meno •sportivo• è rivelare infor· 
mazioni che potrebbero togliere interesse e impatto 
emotivo al gioco •. . insomma, dire come va a finire. 
Affermare che il finale di The Last Rerelation chiude il 
àdo di Tomb Raiderè eccessivo, anche perché l'annun· 
cio fatto da Eidos e Paramount sul prossimo film ispi· 
rato alle avventure di Lara Croft poco si accorderebbe 
con la deàsione di Eidos di chiudere con Tomb Raider. 
C'è da dire, però, che il dubbio che The Last Rerelation 
sia l'ultima versione di Tomb Raider è stato instillato 
persino dal titolo: L'ultima rirel01ione! Già prima che 
uscisse nei negozi, alcuni fan si disperavano per l'e· 
ventualità che fosse l'ultima di nome e di fatto! 
Bravo, Silvano •.. e a tutti gli altri un invito: continua· 
te a giocare! 

Come immaginavo, anche Lara Croft è stata catturata dagli 
ingranaggi del business più bieco: dopo le bamboline, il fu. 

UN AUfOAE: MAAC Sll'1ESftl 
Mare Silvestri iniziò la sua fonunata carriera di disegnatore professionista nel 1982 alla OC Comics, per lo straor· 
dinario interesse mostrato da Joe Orlando e Len Wein per i suoi lavori, sottoposti al loro giudizio dal fratello Eric 
alla Convention di Chicago di quell'anno. Alla OC collaborò alle riviste House of Mistey e Weird War, ma fu solo più 
tardi, alla Marvel, che Mare ebbe modo di disegnare su testate di grosso prestigio, come WEB OF SPIDER-MAN e 
UNCANNY X-MEN. Con WOLVERINE fu notato dal grande pubblico, diventando presto un cosiddetto fan favourite. 
Nel 1992 lasciò la Marvel per panecipare alla fondazione dell'lmage Comics, la prima compagnia di fumetti crea· 
ta e diretta da autori. All'lmage Mare realiuò quattordici numeri di Cyberfarce, poi decise, rimanendo all'interno 
della cooperativa editoriale, di dar vita insieme ad altri autori alla Top Cow, che divenne una casa editrice di gran 
successo grazie a WITCHBLADE, THE DARKNESS, ARCANUM, ASCENSION, FATHOM, SPIRIT OF THE TAO, TOMB RAI· 
DER e a tanti altri fonunati titoli. I più recenti progetti di Silvestri coinvolgono soprattutto Darkness, un perso· 
naggio che intende riprendere a disegnare in occasione 
di futuri impegni speciali. Proprio in questi giorni, Mare 
ha annunciato il suo ritorno al fumetto con un'iniziativa 

se, non ci potrebbe essere un Tomb Raidtr V! Sarebbe molto 
triste per me pensare che non giocherò mai più con Tomb 
Raidtr. Sai qualcosa di preciso? 
SILVANO RONCHI, via Don Luigi Sturzo 7, Castel Gombeno (VI) 

Caro Silvano, ho lavorato di forllià sulla tua lettera: non 
posso rivelare particolari sul finale di Tlle Last Rnelation 



metto, e ora - figuriamoci! - anche il fi lm. 
Non mi aspettavo molto dal fume tto di 
Lara Croft, ma sono stato costretto a ri
credermi. La storia è leggibile e i disegni 
sono molto al di sopra della media. Un ot
timo prodotto, insomma. La mia speran

za è che il film possa essere almeno al li
ve llo del comic - anche se, francamente, 
sono scettico ... 
LUCA ARTOGAZZI, Forlimpopoli (FC) 

Sei un bel pessimista, Luca! Tomb 

Raiderè im gioco di SU<QSSO. lara Croft 
è un simbolo. i chiaro cht si vendano 
gadget e giocattoli. Per quanto ri
guarda il film, io sono fiducioso. In fon
do la Eidos ha dimostrato di tenere 
molto alrlmmagine di Lara e quando 

si è trattato di dare il via al fumetto 
si sono rivolti alla CilSil editrio che ga
rantiva il meglio, la Top Cow. la set· 
neggiatura del film è stata attenta
mente vagliata, scritta e riscritta. 
Perché aspettarsi un flop? 

Ho trovato chi farà mangiare la polvere a 
Lara Croft! Avete già giocato a Final Fantasy 

Vlln Ho comprato una PlayStation soltanto 
per quel fantast ico gioco. Che altro dire se non ... addio, Lara! 

PAOLO LUZZO, Firenze 

lua, Luca, Luca, io non ne mli CllSÌ mnvinto.f"lllOIF.as, 
VIII è un gran gioco, niente da dire, ma Lara è ••• Lara, 

òoè la star numero 1 dei games, la prima, vera, unica 

eroina virtuale di tutti i tempi! Che diamine! E admo ( è 

penino il fumetto! Il fatto che tu ammetta, poi, di aver 
comprato una PlayStation "soltanto per quel fantastico 

gioco•, mi induce a pensare che prima non giocavi nep

pure! Be', ora che ce l'hai, puoi cominòare a giocare an

che a Tomb Raider. Niente paura, sei ancora in tempo a 
diventare uno dei nostri! Pensando a Fino/ fantasy, per· 

ché continuano a chiamarlo "Finar, se sono all'ottava 

versione? A quando Fino/ final fantasy? 

Lara è il massimo! Non sono un giocatore abilissimo, so

prattutto dove occorre una certa destrezza di mano (eh, so
no un po' impedito!), ma 
Lara e il st10 mondo mi 
hanno •preso• inesorabil
mente. Immaginate la mia 
gioia quando fra le mille e 
mille riviste sulle quali, 
ogni mese, vedo il volto di 
Lara, ho scoperto la vostra: 
l'unica, vera rivista ufficia
le, che ci offre qualcosa di 

MlllATOtl ti TOM81: 
MllNOSCllTfO ftOVATO 

IN UNII C .. PTll ....................................... ~.-........ 
........................................... ~aallallllen 

realmente diverso ed esdusivo: il fumetto! E che fumetto! La 

storia è centrata in pieno, in perfetto accordo con le atmo

sfere "alla Tomb Roidel', un miscuglio di suspense, emozio
ne, belle immagini e improvvisi cambi di ambientazione. Per 

non parlare di Lara . .. È bellissima! Un bravimimiiiiii agli au

tori e un saluto a tutta la redazione! Vostro per sempre ... 
GI AN LUCA TERMINI, Roma 

Ehi, non sono ancora abituato a tanto entusiasmo! 
Grazie, Gianluca, per i complimenti, e stai tranquillo: 

non resterai deluso di aver scelto TOMB RAIDER MAGA

ZINE. I ragazzi di Cult Comics mi hanno assicurato che 
hanno in progetto grandi cose per questa rivista: nuo

ve rubriche, nuovi regali e un occhio sempre aperto sul 

travolgente fenomeno dei videogames a fumett i! 
Scrivici ancora! 

Ho letto che il film ispirato a Tomb Roider è ormai una cer
tezza. Ho letto anche che la Eidos è gelosissima della "sua• 

Lara Croft e che non vuole rivelare l'identità dell'attrice che 

la interpreterà sul grande schermo. lo una teoria ce l'ho: Lara 
Croft è una star virtuale e la Eidos vuole che rimanga tale; in 

poche parole, secondo me, il film sara interamente realizza

to al computer, come Bug's /ife e Toy Stoiy. In questo modo, 
Lara sarà interpretata da . .. se stessa! Tu che ne dici? Mi 

sbaglio? 
PAOLO ALBANO, via Zucchi 9, Forfi 

Sì, ti sbagli! Il film in questione sarà un /ire action (co

me si dice in America), sarà òoè realizzato con attori in 

carne e ossa! Sarà pieno e strapieno di effetti digitali, 
certo, ma Lara sarà impersonata da una vera attrice. 

•a u 11111llilf'lltlii_... .. llatterleditllllpO,1111, poco pitma, ho trovtto uaawullla ...-• petrollo ain 111 'ptl cl COlllllusdblle residuo. COlltiNlo Id nmmre arponi. Mlii fra. 
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Spero che, prima o poi, fll«iano illldle un film su di me ••• 
Chi potrtbbe prtstanni il volto sul grande schennol lo 
qualche prefertnza ce r avrtl. Comincia per Brad t fini· 
S<e per . .. 

Caro Joe, sono una lettrice di Reggio Emilia. So che faran· 
no il film di Tomb Raider e, visto che dici che Lara è una 
tua cara amica, ho pensato che sarai tu il primo a cono· 
scere l' identità dell'att rice che vestirà i panni della si
gnorina Croft. lo però sono arcisicura che non potrà esse
re che Sandra Bullock. Ma l'hai guardata bene? Sono due 
gocce d'acqua! 
ALBALISA GIORGIO 
via Roma Sud 80, Veruno sul Crostoso (RE) 

t.teC'HIU. » ANNI. Nato a Pesciro, s.i e trasfento a Rrgg10 Em1l1a poth1 mesi fa per 
lavorare <ome grafico Hai battuto la fiam.1 finora, eh' La tua mterprelimone d1 Lara e 
molto · .utistiy• e nnl.t un ottuna .ibihti ad adattare 1 tratti rtaltstm il tuo ongm•li~ 
umo stile Fimo fatte•• vedere un tuo futuro nel fumrtto mimstreim, ma sono ctno 
che illa tua eta avra1 g111 qurl gruuolrlto nt<essano per autoprodurt1 In bo<u al lupo' 

Ecco un tomtntone cht rischia di diventare una vera 
mania: chi sarà Lara Croft? Il problema è che né la Eidos, 
né la Paramount (la casa di procluziont del film) hanno 
intenzione di rivelarto! Questo nome i il segrtto me· 
glio aistodito dtl mondo dei media. Di siairo sappiamo 
soltanto chi non sarà Lara Croft. Cioè Sandra Bullodi. 
RiS<riviml, bella. 

Capolln11, razziatori 1 razziatrici. Non si vive di soli fu· 
metti, qualche volta bisogna anche gio<art! In questo 
periodo éè un certo AnarllJ che mi hl ammattirt. Si trat· 
ta di un tizio che se ne va in giro su una specie di skatt· 
boanl antigravitazionale e tutte le volte che mi spara 
lancia una risatina cht somiglia allo stridert di una la· 

INf&M&T:: 
COS'&' 
TOM8 

Mlf>&A 
UIMM 

&f>ITION! 
Un gruppo di programmatori e fan di Lara Croft ca
pitanati da Ken Banks ha sviluppato un gioco basa
to su Tomb Raidtr e costruito sul motore grafico di 
Half Lift, il celeberrimo shooter 10 della Sierra 
Entertainment, il gioco che ha vinto tutti i premi del 
1998. Per lesattezza, TombRaiderLambaEditionnon 
è un gioco a sé stante, ma semplicemente un' e· 
spansione di HaJf Lifr. occorrerebbe quindi avere q~ 
st'ultimo per poter giocare nei livelli aggiuntivi crea
ti dal team di Banks. Dal punto di vista di Sierra, non 
ci dovrebbero essere problemi di carattere legale: la 
casa che distribuisce Haff Uft consente che vengano 
sviluppati livelli e adds-on amatoriali per questo gio
co. Eidos e Core, che non hanno mai ammesso que
sta possibilità per Tomb Raider, ancora non si sono 
pronunciati sul destino dell'iniziativa, nonostante il 
progetto di Banks non abbia fini di luao. Tomb Raider 
Lombo Edition coinvolge quelli che sono probabil
mente i due giochi più amati del momento e l'inte
ra comunità dei videogiocatori "intemettiani" segue 
con trepidazione la vicenda. 
(http://www.geocities.com/SiliconValley/Bit/901Jn 

ma sul vttro. Ha dei buffi capelli irsuti da punk e schiz
za via wtloce come il diavolo. Ho deciso di piazzare le 
tende qui. Mi sono procvr1to un lanciarazzi ben carico 
e aspetto. Prima o poi mostrerà il suo brutto muso, e 
allora ..• 
Un saluto, raiden, e ••• wsh ••• sfogliate piano le pagi· 
ne, Anarky potrtbbe sentirci! 

JOECOOL 

~il terzo episodio delle avventure di Lara Croft, la terza parte della saga inti
tolata La Maschera della Medusa. Dan Jurgens e Andy Park continuano a im
mergerd nel mistero dell'antico artefatto, mentre una setta di assassB sem
bra decisa a eliminare Lara una volta per tutte. L'awentura continua! 


